APPLICATION COZMO

)

COZMO EN ACTION



Ici vous allez pouvoir permettre a Cozmo de vous
reconnaitre. On a la possibilité d’enregistrer plusieurs
profils.

La reconnaissance faciale permet de réaliser certains
jeux et ainsi d’interagir avec Cozmo.

P
PREMIERE RENCONTRE

Tableau de bord des profils
enregistrés — Cozmo peut l l
alors prononcer votre nom

lorsqu’il vous reconnait

3 - . : NOUVELLE
A 1
pprends a Cozmo a reconnaitre un visage ! PERSONNE

répéter indéfiniment
déplacer la téte a @ °a @ /s
si un visage est-il visible = alors

Animations i -
nom du visage Florian alors Exemple de programme

lire I'animation 8 - excité = réaIiSé dans CODE LAB

dire pour la reconnaissance

Evénements

Contcdle sinon faCiaIe .

lire 'animation 3 - triste =

CIEM Tu n'es pas mon ami

attendre e secondes
déplacer la téte a o °a e °/s

<




Le mode explorateur permet de piloter Cozmo avec sa
tablette et d’avoir un apergu sur la vision de Cozmo.

Il se déplace dans son environnement et donne I’acces a
sa caméra (la reconnaissance de ses cubes ou d’humain)

MODE EXPLORATEUR Si vous faites parti des profils enregistrés, il peut vous
saluer.

Soulever Faire rouler
cube cube

Cozmo vient de repérer un de ces

Action sur les déplacements cubes, il nous donne la possibilité  Actjon sur la rotation de la
Avant / Arriere de Cozmo d’agir (actions prédéfinies — Voir téte
rubrique « Tours »)

FLORIAN

Saluer

Cozmo vient de reconnaitre un avatar
de sa base de profil, il peut le saluer.



Le mode « Temps libre de Cozmo » est un mixte entre
I'exploration (mais ici on ne le pilote pas) et le mode
« Tours » avec des actions prédéfinies.

TEMPS LIBRE DE COZMO

@@= Cozmo veut se jeter sur ton doigt...

E————

Cozmo adore collecter des Eclats pendant son temps libre !

Dans chaque mode et chaque activité on retrouve la
possibilité d’acquérir des « Eclats », qui par la suite
débloquent des fonctionnalités sous forme de jeux ou tours.



Dans « Cozmo en action » on rentre a petit pas dans la
programmation de maniéere simple. Des actions
élémentaires d’expressions de Cozmo, de mouvements
simples ou d’expressions orales sont accessibles via une
boite et directement interprétées par Cozmo.

COZMO EN ACTION

Chaque boite représente un
programme élémentaire combinant
du son, un affihage sur I’écran de

Cette boite permet de faire parler
Cozmo et des mouvements.

Cozmo.

Ecris quelque chose que Cozmo doit dire...

Surpris

Lancement du programme
créé ci-contre

Un petit programme de type linéaire ou
s’enchainent une succession d’actions
élémentaires



Des petits programmes pré-enregistrés.

Cela permet de voir concretement les possibilités de
Cozmo en terme de mouvements (déplacements,
activités..) et interactions.

Faire de la muscu
avec des cubes

Construire une
pyramide

Prédateur Siréne de pompier
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Faire de la muscu Coucou B procHANE soiTE A Bonus
‘ avec des cubes 4

Cozmo chante une
chanson.

Soulever un cube Faire rouler un cube Empiler des cubes




PRINCIPAUX JEUX

MINI-JEUX
REVEILLE-TOI COZMO !

-
o

Qui ose perturber la sieste de
Cozmo ?

Ici ce sont aussi des programmes pré-enregistrés, plus
orientés jeux et interaction avec l'utilisateur.

On peut voir comment il utilise ses cubes.

C’est aussi une base d’inspiration pour la création de
programmes, mais nous n’avons pas acces au détail du
code.

MEMOIRE FLASH

MINI-GOLF
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Défie Cozmo dans un match, Peux-tu faire un trou en un
Utilise ta téte ! coup ? Pljéf} )? E



programmation, avec la aussi 3 approches :

- SANBOX
- CONSTRUCTEUR
- PROJETS INCLUS

PROJETS INCLUS

Dans le « CODE LAB » on rentre de plein pied dans la

LE MEILLEUR ENDROIT

POUR COMMENCER A CODER NOUVEAU PROJET DE

SANDBOX

MODE SANDBOX

enregistrer !

Structure linéaire de notre programme

Lancement
et arrét
du programme



LR - e

Réfléchir profondément
E 2y ) o

E Attendre de voir le cube
L :\ { oy |

Exemples d’actions, d’animations, de mouvements et de controle....

TES CAPACITES DE CODAGE.

Profite de concepts tels,que les branchements
et les boucles pour créer'des programmes
complexes aux possibilités fllimitées.

NOUVEAU PROJET DE
CONSTRUCTEUR

Ici on va pouvoir disposer et créer des

fonctionnalités plus avancées. o
A partir d’exemple de programme, on

accéde au détail du code et I'on peut y
apporter des modifications.




Effectue un remix pour enregistrer !

répéter 6 fois
avancer de @ mm a @ mm/s
@
Animations tourner de @ L @ °/s
F

Evénements

Actions

Des exemples de programmes, abordant la
notion de boucle et d’événements.

Contréle 1
. Effectue un remix pour enregistrer !
Capteurs

Affgcw
L

répéter ° fois
lire I'animation 0 - mystére »
tourner de @ °a @ °/s
dire
' avancer de @ mm 3 @ mm/s
Contréle

. lire le son 1 - musique des années 80 »

Animations

Evénements

Capteurs 2

Affichage

Effectue un remix pour enregistrer !
* Les boucles répéter’ répétent les blocs qu'elles contiennent selon le nombre défini.

S = A , Des consignes pour la modification de
lire l'animation 0 - mystére = .
Animations programme « Remix »

Evénements

avancer de @ mm a @ mm/s
répéter ° fois

Contréle
Capteurs Tu as apporté des modifications.
Affichaqe Veux-tu enregistrer tes modifications comme remix ?

ABANDONNER LES ENREGISTRER COMME REMIX

MODIFICATIONS




PROJETS INCLUS

ROBOQUIZ COURT-CIRCUIT
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bille et terminer un nombre Contréle le cible détaché de
Infini de labyrinthes sur son Affronte Cozmo dans une partie Cozmo et connecte autant de
visage | /i de cube laser | circuits que possible |

Instructions

1. Tape sur le pour monter et
sur le pour descendre.

2. Esquive les parois du canyon pour
rester en vie.

3. Attention, la difficulté augmente a
chaque niveau. Voyons jusqu'ou tu peux
aller !

DEMARRER VOIR DETAILS

Lancement du programme Acces au code



